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TERHADAP HASIL BELAJAR DAN MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA 










Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen yang ingin mengetahui apakah 
ada perbedaan yang signifikan hasil belajar dan motivasi belajar mahasiswa dengan 
menggunakan game edukasi smartphonedan yang tidak menggunakan game edukasi 
smartphonedalam pembelajaran biologi. Tujuan jangka panjang dari penelitian ini 
adalah untuk memotivasi para pengajar agar lebih kreatif dalam memanfaatkan 
teknologi dan membuat media pembelajaran agar potensi mahasiswa bisa maksimal. 
Untuk mencapai target penelitian tersebut, maka disusun target yang akan dicapai. 
yaitu (1) membagi 2 kelompok yakni kelas eksperimen dan kelas control, (2) 
melakukan proses belajar mengajar (PBM) dengan ketentuan kelas eksperimen 
menggunakan game edukasi smartphonedalam pembelajaran dan kelas control tidak 
menggunakan game edukasi smartphonedalam pembelajaran, (3) diberikan tes hasil 
belajar (THB) dan angket untuk mengukur motivasi mahasiswa, (4) melakukan 
analisis statistika deskriptif dan inferensial untuk menguji hipotesis.  
 
Kata kunci :Game Edukasi, Smartphone, Hasil Belajar, Motivasi Belajar 
 
PENDAHULUAN 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat di era 
globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia 
pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa 
menyesuaikan perkembangan terknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu 
pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. 
Kemajuan teknologi berpengaruh terhadap pembelajaran dalam hal 
penggunaan media pembelajaran di sekolah-sekolah dan lembaga pendidikan 
lainnya. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan minat dan keinginan yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong proses 
pembelajaran menjadi lebih aplikatif dan menarik sebagai upaya untuk 
peningkatan kualitas pendidikan (Arsyad, 2011) 
Teknologi komunikasi mendorong terjadinya evolusi pada lokasi dan 
waktu belajar. Belajar tidak lagi hanya berlangsung di kampus dan di kelas, tetapi 
belajar dapat terjadi dimana saja selama ada bahan ajar dan mahasiswa merasa 
nyaman dengan situasi itu. Mahasiswa sebagai inti dari proses belajar mengajar, 
harus dilibatkan dalam semua fase pembelajaran, dan merupakan tugas seorang 
pengajar (dosen) untuk menjadikan mahasiswa lebih aktif serta memberikan 
pengalaman belajar yang dinamis dan bermakna. Salah satu cara untuk 
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mendorong tercapainya pembelajaran yangefektif, digunakanlah alat bantu belajar 
atau yang biasa disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang dibuat dapat memanfaatan teknologi 
smartphone. selama ini yang kita ketahui bahwa smartphone tidak hanya terfokus 
sebagai sarana komunikasi, ataupun hiburan, tetapi sudah dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran. Salah satu media berbasis smartphone yang bisa digunakan 
oleh pengajar dalam pembelajaran dan belum banyak dikembangkan adalah 
aplikasi mobile game based learning(mGBL). mGBL merupakan aplikasi 
berbentuk permainan yang berisi materi pelajaran dan dibangun sesuai dengan 
tingkat pendidikan dan juga disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku dan 
dijalankan pada perangkat smartphone (Ally, 2009). 
Pembelajaran dengan menggunakan mobile Game Based Learning 
membuat pembelajaran mahasiswa menjadi menarik dan menyenangkan. Proses 
belajar akan efektif apabila mahasiswa berada dalam kondisi senang dan bahagia. 
Begitu juga sebaliknya, siswa akan merasa takut, cemas, waswas, merasa tidak 
nyaman yang dapat mengakibatkan hasil kurang optimal apabila proses belajar 
mahasiswa terlalu dipaksakan (Susanto, 2009).  
Pada penelitian yang dilakukan oleh Rusdi (2014) tentang pengembangan 
perangkat pembelajaran berbantuan media mobile game berbasis android pada 
materi kelarutan dan hasil kali kelarutandapat disimpulkan bahwa media game 
berbasis android efektif digunakan dalam pembelajaran, dan memudahkan dalam 
memahami materi-materi. 
Dengan media pembelajaran game edukasi smartphone ini akan membuat 
siswa lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan 
dalam tampilan yang menyenangkan. Dalam game edukasi ini, mahasiswa akan 
bermain, secara tidak langsung mahasiswa akan merasa terbantu dan akan lebih cepat 
mengingat. Berdasarkan uraian di atas maka penting dibuat sebuah media 
pembelajaran berupa game edukasi smartphone yang dapat mempermudah proses 
belajar mahasiswa dengan konsep belajar sambil bermain dan serta penting dilakukan 
penelitian dengan judul “Efektivitas  Penggunaan Game Edukasi 
SmartphoneTerhadap Hasil Belajar dan Motivasi Belajar Mahasiswa Pendidikian 
Biologi STKIP YAPIM Maros”. 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah1) apakah ada perbedaan hasil belajar 
Kultur jaringan antara mahasiswa yang diajar menggunakan game edukasi 
smarthphone dan mahasiswa yang tidak diajar menggunakan game edukasi 
smarthphone pada mahasiswa pendidikan biologi STKIP YAPIM Maros dan 2) 
apakah ada perbedaan motivasi belajar Kultur jaringan antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan game edukasi smarthphone dan mahasiswa yang tidak diajar 
menggunakan game edukasi smarthphone pada mahasiswa pendidikan biologi STKIP 
YAPIM Maros.. Adapun tujuan penelitian ini adalah 1) untuk mengetahui apakah 
ada perbedaan hasil belajar Kultur jaringan antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan game edukasi smarthphone dan mahasiswa yang tidak diajar 
menggunakan game edukasi smarthphone pada mahasiswa pendidikan biologi STKIP 
YAPIM Maros dan 2) untuk mengetahuai apakah ada perbedaan motivasi belajar 
Kultur jaringan antara mahasiswa yang diajar menggunakan game edukasi 
smarthphone dan mahasiswa yang tidak diajar menggunakan game edukasi 
smarthphone pada mahasiswa pendidikan biologi STKIP YAPIM Maros. 
 




1. Jenis Penelitian dan Variabel Penelitian  
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu (Quasi-
Experimental), Rancangan ini dipilih karena keadaan yang tidak memungkinkan 
untuk mengontrol dan atau memanipulasikan semua variabel yang relevan. 
Prosedur penelitian dijelaskan pada Tabel 3 seperti berikut: 
Tabel 3. Prosedur Penelitian 








Kelompok eksperimen : Kelas yang diajar dengan Game Edukasi Smartphone. 
Kelompok Kontrol : Kelas yang diajar dengan Game Edukasi Smartphone. 
T1 :   Pola perlakuan dengan Game Edukasi Smartphone 
T2 :   Pola perlakuan tanpaGame Edukasi Smartphone 
O1 : Pemberian THB/Angket kelas eksperimen 
O2  : Pemberian THB/Angket kelas control 
2. Lokasi dan Waktu Penelitian  
Waktu penelitian yang direncanakan selama 6 bulan. Penelitian ini 
dilaksanakan dalam lingkungan perguruan tinggi yang melibatkan mahasiswa 
yang memprogramkan mata kuliah Kultur jaringan pada prodi pendidikan biologi 
STKIP YAPIM Maros.  
a. Teknik Pengumpulan Data  
Data yang diperlukan dalam penelitian ini dilakukan melalui studi 
lapangan denganmetode angket. Metode angket adalah metode pengumpulan data 
dengan menggunakan daftarpertanyaan atau pernyataan yang harus diisi oleh 
responden. 
Secara garis besar penelitian ini menggunakan dua kelompok data, yaitu: 
1) Data primer, yang dikumpulkan melalui kuesioner dalam penelitian ini adalah 
data mengenai Motivasi Belajar 
2) Data sekunder, yaitu berupa data mengenai nilai mata kuliah Kultur jaringan 
pada mahasiswa prodi Pendidikan Biologi STKIP YAPIM Maros. 
b. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan 
analisis data inferensial. Untuk mengetahui nilai yang diperoleh mahasiswa, maka 
skor diubah ke nilai dengan menggunakan rumus (Arikunto, 2009): 
  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100      
1) Analisis Statistika Deskriptif 
Analisis ini dimaksudkan untuk mendeskripsikan karakteristik distribusi 
nilai hasil belajar mahasiswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis ini 
meliputi nilai tertinggi, nilai terendah, rata-rata, dan standar deviasi. 
2) Analisis Statistika Inferensial 
Teknik analisis inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian, 
dalam hal ini digunakan program SPSS Versi 21 for Windows. Sebelum uji 
hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat. 
a) Uji Prasyarat 
(1) Uji Normalitas 
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Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 
berasal dari populasi yang terdistribusi normal atau tidak. Untuk uji normalitas 
ini, digunakan program SPSS Versi 21 for Windows.Pengujian dengan SPSS 
berdasarkan pada uji One-Sampel Kolmogorov–Smirnov. Pada taraf signifikan 
α=0,05.Jika signifikansi yang diperoleh > α, maka sampel berasal dari populasi 
yang berdistribusi normal. Sedangkan jika signifikansi yang diperoleh < α, maka 
sampel bukan berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
(2) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih 
kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama. 
Pengujian homogenitas dilakukan dengan bantuan program SPSS Versi 21 for 
Windows menggunakan Univariate Analysis of Variance.Pada taraf signifikan α= 
0,05, jika signifikansi yang diperoleh > α, maka data berasal dari populasi yang 
homogen. Jika signifikansi yang diperoleh < α, maka data berasal dari populasi 
yang tidak homogen. 
b) Uji Hipotesis 
Menurut Tiro (2008), dalam pengujian hipotesis digunakan statistik Uji t 
untuk data homogeny. Rumus yang digunakan: 
𝑡 =  










𝑠 =   
 𝑛1 − 1 𝑠1
2 +  𝑛2 − 1 𝑠2
2
𝑛1 +  𝑛2 − 2
 
Keterangan:  
𝑋1   = mean dari kelompok eksperimen  
𝑋2   = mean dari kelompok control  
S = deviasi gabungan 
𝑆1= deviasi kelompok eksperimen 
𝑆2= deviasi kelompok kontrol  
Derajat kebebasan (dk) = n1+n2-2  
Hipotesis statistik digunakan uji perbedaan dua rata-rata (Independent Sample T 
Test) yaitu: 
𝐻0: µ1 =  µ2 
𝐻1: µ1 ≠  µ2 
Keterangan: 
μ1 : rata-rata hasil belajar matematika diskrit mahasiswa yang diajar dengan 
menggunakan game edukasi Smartphone.  
μ2 : rata-rata hasil belajar matematika diskrit mahasiswa yang diajar tanpa 
menggunakan game edukasi Smartphone 
dan 
𝐻0: 𝜆1 =  𝜆2 
𝐻1: 𝜆1 ≠  𝜆2 
Keterangan: 
λ1 : rata-rata motivasi belajar matematika diskrit mahasiswa yang diajar 
dengan menggunakan multimedia pembelajaran  
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λ2 : rata-rata motivasi belajar matematika diskrit mahasiswa yang diajar tanpa 
menggunakan multimedia pembelajaran. 
Kriteria pengujian hipotesisnya sebagai berikut: 
H0 diterima jika −𝑡(1−𝑎
2
;𝑑𝑘=𝑛1+ 𝑛2−2)  
≤  t hitung ≤ 𝑡(1−𝑎
2
;𝑑𝑘=𝑛1+ 𝑛2−2)  
 









Untuk data yang tidak homogen digunakan analisis statistika nonparametrik.  
Teknik analisis statistik yang dikemukakan diatas dilakukan dengan menggunakan 
pengolah data Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 21for windows. 
Digunakan Independent sample t test (Uji t sampel independen) dengan kriteria 
pengujian hipotesis H0 ditolak atau H1 diterima jika Sig. < α dan sebaliknya H0 
diterima atau H1ditolak jika Sig. > α. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Deskripsi data hasil penelitian disajikan pada tabel 1 berikut : 
Tabel 1. Deskripsi Data Hasil Penelitian 
Sumber: Hasil Analisis 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah nilai hasil belajar dan 
motivasi mahasiswa pada mata kuliah biologi. Hasil belajar biologi mahasiswa 
pendidikan biologi STKIP YAPIM Maros yang diukur pada penelitian ini 
ditekankan pada hasil belajar kognitif, sedangkan hasil motivasi belajar biologi 
mahasiswa pendidikan biologi STKIP YAPIM Maros yang diukur pada penelitian 
ini ditekankan pada motivasi untuk belajar biologi. 
Data diperoleh dari kelas eksperimen yang pembelajaran dengan 
menggunakan game edukasi smartphonedan kelas kontrol yang pembelajaran tanpa 
game edukasi smartphone. Jumlah mahasiswa yang dilibatkan dalam dalam 
penelitian ini adalah 45 mahasiswa STKIP YAPIM Maros tahun ajaran 
2017/2018. Berdasarkan tabel 1 di atas, kelas yang menggunakan game edukasi 
smartphone memiliki rata-rata posttest sebesar 64,80 sedangkan pada kelas kontrol 
mempunyai rata-rata posttest sebesar 57,65. Pada kelas eksperimen, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi smartphone dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa lebih tinggi dari pada kelas kontrol sedangkan nilai angket 
motivasi belajar mahasiswa terjadi perbedaan pada kelas eksperimen dan kelas 

















Tinggi Rendah Sangat Rendah 
Eksperimen 36,83 64,80 11 siswa 5 siswa 7 siswa - 
Kontrol 30,92 57,65 4  siswa 8 siswa 10 siswa - 















Perbandingan Motovasi Belajar Mahasiswa 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 
Selanjutnya dilakukan uji prasyarat yaitu normalitas dan homogenitas 
variansi terhadap motivasi dan hasil belajar biologi mahasiswa pendidikan biologi 
STKIP YAPIM Maros. Berdasarkan uji prasyarat tersebut diperoleh bahwa data 
motivasi dan hasil belajar biologi berdistribusi normal dan homogen. Oleh karena 
itu, selanjutnya dapat dilakukan pengujian hipotesis menggunakan bantuan 
software Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 21 for windows. 
 












Hasil Belajar 609.262a 1 609.262 7.084 .010 
Motivasi Belajar 195.846b 1 195.846 5.717 .040 
Intercept 









Hasil Belajar 609.262 1 609.262 7.084 .010 
Motivasi Belajar 195.846 1 195.846 3.717 .060 
Error 
Hasil Belajar 4214.429 49 86.009   
Motivasi Belajar 2581.840 49 52.691   
Total 
Hasil Belajar 138567.311 51    
Motivasi Belajar 174806.000 51    
Corrected 
Total 
Hasil Belajar 4823.691 50    
Motivasi Belajar 2777.686 50    
Sumber: Analisis Data 
 
Berdasarkan hasil uji dengan Statistical Package for Social Science (SPSS) 
versi 21 for windows diperoleh bahwa pembelajaran menggunakan game edukasi 
smartphoneefektif terhadap hasil belajar siswa. Pembelajaran dengan 
menggunakan game edukasi smartphone menuntut mahasiswa untuk berpartisipasi 
aktif dan berpikir kreatif dalam menyelesaikan game edukasi smartphone tersebut. 
Keberhasilan dalam pembelajaran tidak terlepas dari peran dosen, baik sebagai 
motivator maupun fasilitator dalam kegiatan pembelajaran. Peran dosen sebagai 
motivator dan fasilitator tersebut dapat terpenuhi dengan pemilihan media 





Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Perbandingan Motivasi Belajar
Sangat Tinggi Tinggi Rendah Sangat Rendah
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Dalam proses pembelajaran dengan menggunakan game edukasi 
smartphone dapat membuat mahasiswa menjadi aktif dalam proses pembelajaran 
dan tidak mengurangisubtansi kajianmateri pembelajarannya, akantetapi dapat 
membantu memperjelasnya materi yang diajarkan. Dengan demikian mahasiswa 
mendapat gambaran yang jelas mengenai materi-materi yang disampaikan dosen. 
Sehingga mahasiswa benar-benar memahami konsep dari sistem kultur jaringan. 
Pembelajaran dengan menggunakan game edukasi smartphone ini juga akan 
memberikan suasana yang berbeda dalam proses belajarnya, karena selain 
mahasiswa aktif dalam pembelajaran, game edukasi smartphone dapat menambah 
motivasi mahasiswa untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan. Hal ini juga 
dapat meningkatkan daya ingat mahasiswa terhadap materi tersebut karena 
mahasiswa berusaha menyelesaikan dengan kemampuan mereka sendiri serta 
pendalaman pemahan yang didapatkan mahasiswa didukung dengan tersedianya 
media video dan ilustrasi (animasi) dalam materi kultur jaringan.  
Dari hasil penelitian yang dilakukan pembelajaran dengan menggunakan 
game edukasi smartphone efektif terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hal ini 
berdasarkan hasil uji dengan menggunakan software Statistical Package for Social 
Science (SPSS) versi 21 for windows diperoleh bahwa terdapat pengaruh game 
edukasi smartphone terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hal ini dikarenakan 
motivasi belajar mahasiswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 
dengan kelas kontrol.  
Data motivasi belajar mahasiswa berupa daftar pertanyaan angket yang 
digunakan untuk mengetahui tingkat motivasi belajar mahasiswa dalam proses 
pembelajaran. Motivasi belajar dinilai berdasarkan indikator motivasi yang 
meliputi: perasaan senang, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan mahasiswa. 
Motivasi belajar mahasiswa secara individual digolongkan ke dalam 4 kategori 
yaitu sangat tinggi, tinggi, rendah dan sangat rendah. Analisis penelitian 
menunjukkan bahwa motivasi belajar mahasiswa pada kelas eksperimen lebih 
tinggi daripada kelas kontrol. 
Berdasarkan penelitian game edukasi smartphone memiliki pengaruh hasil 
belajar dan motivasi belajar game edukasi smartphonepada mahasiswa pendidikan 
Biologi STKIP Yapim Maros. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil analisis data hasil penelitian, maka dapat disimpulkan 
bahwa game edukasi smartphone  memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
hasil belajar dan motivasi belajar mahasiswa.  
Saran bagi pendidik adalah game edukasi smartphone dapat menjadi 
inovasi pembelajaran guna meningkatkan motivasi mahasiswa dalam belajar 
terlebih meningkatkan hasil belajar. Bagi peneliti berikutnya diharapkan dapat 
menguji coba game edukasi smartphonepada mata kuliah berbeda dan kondisi 
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